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Figuras 1 e 2: Respectivamente a capa do jogo “Prince of Persia — The Warrior Within” e o cartaz oficial do filme, mostrando o

Principe em semelhantes vestimentas e armamentos.

Resumo

Diversos estudos apontam para o potencial das midias
enquanto contadoras de histérias como uma importante
caracteristica de sua comunicacdo. Os games,
entretanto, por se tratarem de um suporte
essencialmente de entretenimento, muitas vezes tornam
dificil a percepc¢do do contetido a partir do qual suas
tramas se originam. Tais tramas, entretanto, podem ser
baseadas em conceitos muito profundos e mesmo
ancestrais, como no caso dos jogos da franquia “Prince
of Persia”. A origem do conteido desse jogo vem
passando por vdrias releituras em diferentes midias ao
longo de sua existéncia, onde os games serdo apenas
uma delas.
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Abstract

Several studies point to media's role as story teller as
one of its strongest assets as communication tool.
Games, on the other hand, as an entertainment support,
have often made harder to see the base contents of their
plots. Those plots, nevertheless, might be based in
deep, even ancient, concepts which is the case of
"Prince of Persia" game franchise. This game's original
content went through many different media since it's
first show to present times, the games being only one
of them.
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1. Introducao

Em jogos eletronicos, temos uma complementaridade
entre a forma e o conteido que muitas vezes trocam de
pesos e de importincia. Essa forma e esse contetdo
serdo os responsdveis indissocidveis pelo resultado
(sucesso ou fracasso) do jogo. Por conteidos
entendemos as histérias contadas e pela forma
entendemos a relagdo jogo/jogador, tanto no tocante ao
aparato audiovisual quanto em respeito ao proprio uso
da interface.

A tecnologia, entretanto, evolui mais rdpido que os
contetddos retratados nos jogos. Como resultado, um
mesmo personagem, histéria, situacdo perdura
enquanto geracdes de interfaces alcancam seu
esplendor e obsolescéncia. Assim, temos uma mesma
histéria recontada em varias formas diferentes (em
varias midias diferentes).

Verificaremos as formas como os conteidos podem ser
adaptados e transformados em virtude de tais
evolugdes. Utilizaremos a franquia de jogos “Prince of
Persia” para ilustrar os processos de adaptacdo por se
tratar de uma linha de jogos de grande aceitagdo em
sua longa histdria além da farta variedade de produtos
langados.

Ao cabo desta andlise esperamos compreender a
trajetéria desta franquia e analisar as mudangas de
midia utilizadas. Esperamos também levantar nesses
pontos de transformagcdo mididtica as préticas do

N

mercado em relacdo a utilizacdo e reutilizagdo de
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materiais e midias. Esperamos poder contribuir com a
forma de trabalhar a releitura de objetos nos jogos
eletronicos. Esperamos também langar nova luz sobre
os fendmenos mididticos que envolvem os games em
suas relagdes com as demais midias.

Este artigo estd estruturado em mais trés pontos onde
abordaremos as caracterizagdes sobre o que tratamos
por games, por midias e sua relacio com a
comunica¢do; onde apresentaremos 0 nosso objeto de
estudo em sua histéria; e por ultimo realizaremos a
nossa andlise sobre o objeto a luz do nosso arcaboucgo
tedrico.

2. Trabalhos relacionados

No XII Congresso de Ciéncias da Comunica¢cdo na
Regido Nordeste dois dos autores do presente artigo
apresentaram um trabalho intitulado “Os processos de
Remidiacdo em Jogos eletronicos, um estudo de caso
da franquia ‘Prince of Persia’” no corrente ano (2010).
Este trabalho foi publicado nos anais do mesmo evento
e serve de ponto de partida para este trabalho, tendo
recebido grandes contribuicdes para atingir a forma
como aqui se encontra.

3. Games, Midia e Comunicacao

Quando tratamos de jogos eletrdbnicos no meio
académico encontramos concepg¢des divergentes para
varios dos conceitos envolvidos. Desta forma,
utilizaremos este capitulo para apresentar as defini¢des
norteadoras do nosso raciocinio.

3.1 Sobre Games

Os jogos sdo vistos como uma forma de dissipar
energia vital acumulada; como uma forma de
experimentacdo que prepara O0S jovens para a
convivéncia adulta (HUIZINGA, 2008). O homem
brinca, finge e representa, sdo tracos de sua natureza
(CAILLOIS, 1958). O evento ludico “oferece uma
representacdo imagindria da vida, das atitudes, do
comportamento e dos valores de uma sociedade” (in:
SANATELLA e FEITOZA, 2009). Podemos mesmo
afirmar que a presenca dos jogos € marcante na vida
das pessoas, inclusive em sua relacdo com as
linguagens computacionais.

Os estudos sobre a natureza e a representacio social
dos jogos sdo muito recorrentes, tendo sido revistas por
Jesper Juul (2004) em seu estudo sobre as defini¢des
de jogo. As andlises de Juul (apud, SANTAELLA e
FEITOZA (org.), p. 10) apontam similaridades entre as
teorias de diversos tedricos, concluindo que existem
seis pontos que caracterizam a atividade lidica dos
jogos. Sdo eles:

1. Regras: jogos sdo baseados em regras.
2. Resultados varidveis e quantificdveis: jogos tém
resultados quantificdveis e varidveis.
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3. Valorizagdo do resultado: aos diferentes
resultados potenciais do jogo s@o assinalados valores
diferentes, sendo alguns positivos, e outros negativos.
4. Esforco do jogador: o jogador investe esforco, a
fim de influenciar o resultado.

5. Vinculos do jogador ao resultado: o jogador esta
(emocionalmente) vinculado ao resultado, no sentido
de que ele sera vencedor e ficara feliz quando obtiver
resultados positivos, e perdedor e infeliz, se estes
forem negativos.

6. Conseqiiéncias negocidveis: o mesmo jogo (o
mesmo conjunto de regras) pode ser jogado com ou
sem conseqiiéncias para a (ou na) vida real
(SANTAELLA e FEITOZA (org) 2009, p.11)

A partir destes pontos, Juul entabulou a sua prépria
defini¢d@o de jogo que diz:

Um jogo é um sistema formal baseado em
regras, com um resultado varidvel e
quantificavel, no qual diferentes resultados sdo
atribuidos por diferentes valores, o jogador
empenha um esforco a fim de influenciar o
resultado, o jogador sente-se vinculado, e as
consequéncias da atividade sdo opcionais e
negocidveis. (JUUL, 2004, apud, SANTAELLA
e FEITOZA (org) p.12)

Devido ao fascinio que causa, forma-se uma demanda
social, uma busca por jogos em formas e maneiras
diferentes e inovadoras. A evolucdo tecnoldgica
apresenta possibilidades vastas, de modo que os jogos
ganham versoes eletronicas. Desta forma o maquindrio
envolvido serd imbuido da capacidade e da
responsabilidade de manter os pontos da atividade
lddica apresentados por Juul (notadamente a
apresentacio de regras e quantificacio de resultados).

Dois elementos sdo acrescentados aos jogos
favorecendo grandemente essa experimentagdo: a
“interatividade” e a “imersdo”. A primeira trata de uma
condicido inerente aos jogos computacionais,
permitindo ao jogador interferir no sistema e com isso
ser premiado ou penalizado (o que contribuird para
manter seu interesse na atividade de jogar). A segunda
é provocada pela dialética de entrada e retirada do
jogador na realidade de espago/tempo apresentada pelo
game. Resumindo esses dois conceitos “além dos
fatores da mecénica do jogo (regras, possibilidades de
acdes e decisdes, e variedades de respostas do sistema
de jogo), estd associada aos sistemas simbodlicos
construidos no universo de um videogame” (SATO,
2009 in: SATAELLA e FEITOZA, 2009. p.42).

3.2 Sobre a Midia

Trataremos os games como uma midia, ou seja, como
um canal utilizado pelas pessoas para obter algum tipo
de contetdo. Para criar essa aproximagdo utilizaremos
o aporte da Teoria Funcionalista para caracterizar a
relagdo das pessoas com as midias de maneira geral e
mais precisamente das pessoas com os videogames.
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Essa teoria apresenta alguns postulados sobre a propria
natureza das midias e sua razdo de existir. O autor
Mauro Wolf salienta em seu livro que algumas das
principais razdes de ser da comunica¢do como um todo
€ manter a satisfacdo dos individuos. A comunicacio
seria uma forma dos individuos extravasarem suas
tensoes (WOLF, 2003).

Fazendo um rdpido paralelo com a idéia do lddico que
tratamos anteriormente, o ato de extravasar tensdes
pode ser entendido como uma forma de liberar a
energia vital acumulada. De uma forma diferente,
podemos entender o jogo (ou o game) como uma
vilvula de escape para o acimulo de tensdes
decorrente da vida cotidiana, uma ferramenta de
relaxamento como € peculiar dos veiculos de

comunicagio.

O autor também nos apresenta o conceito dos “usos e
gratificacdes”, que sdo algumas necessidades dos seres
humanos que podem ser atendidas pela exposi¢do do
individuo a midia. Essas necessidades seriam
“cognitiva” (a necessidade de absor¢do de novos
estimulos), “afetivas e estéticas” (reforco da
experiéncia estética, emotiva), “integracdo social” (o
refor¢o do contato interpessoal), “integracdo pessoal”
(reforco da seguranga e estabilidade emocional do
individuo) e “evasdo” (necessidade de vivenciar outras
realidades que ndo a sua, mesmo que
superficialmente).

Criando outro paralelo com o que abordamos a respeito
dos games, podemos perceber os jogos eletronicos
como uma ferramenta para suprir algumas dessas
necessidades. As mais explicitas seriam, talvez, a
“cognitiva” e “evasdo” através do processo de imersdo
(fazer-se rodear por um ambiente diferente do seu) e a
necessidade de “integracdo social” (por ser o jogo uma
atividade muito comumente desempenhada em grupo).

Finalizando esta série de paralelos entenderemos que o
jogador ndo apenas escolhe fazer uso do jogo em
detrimento de outras fontes de entretenimento
(citarfamos a televisdo, livros ou revistas) para se
dedicar ao jogo. Mais que isso, o jogador seria também
capaz de optar entre o tipo de jogo ao qual dedicaria
seu tempo (entre jogos de aventura, raciocinio, jogados
solo ou em grupos, etc.) realizando sua escolha de
acordo com suas necessidades no determinado
momento de sua escolha (socializar mais, ser
submetido a mais provagdes mentais ou simplesmente
permitir-se entrar no ambiente do jogo).

3.2 Sobre Transicoes Midiaticas

Quando trabalhamos transicdes entre midias &
importante ter em mente a maneira como os contetidos
sdo tratados. Embora fosse possivel uma visdo radical
de que uma midia suplanta a outra completamente,
estudos mais recentes sobre novas midias tem
defendido posturas menos categoéricas.
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E certo que a mudanca de um dispositivo para o outro
necessita e suscita certas mudancas no sentido de
promover sua adaptagdo, mas de modo algum é um
processo novo. O que queremos dizer é que paralelos
podem ser tracados, mesmo quando se trata da
passagem de um mesmo conteido entre midias
diferentes. Esse processo, chamado de Remidiacdo (do
inglés Remidiation), pode acontecer de vdrias
maneiras, através de duas légicas que geram um
processo dialético composto pela transparéncia e pela
opacidade.

Através do conceito de transparéncia: quando o novo
suporte tende a “desaparecer” para mostrar o conteido
representado nele. Um exemplo dessa légica é o
iPad®, que simula as paginas de um livro. Quando o
usudrio introjeta os comandos para controlar o aparelho
ele pode esquecer do aparelho e se concentrar no
conteido que estd lendo. O aparelho se torna
transparente.

Através da logica da opacidade: onde o suporte se
evidencia, se colocando claramente entre o objeto
representado e o usudrio. Podemos citar como exemplo
HUDs (heads up display) de avido, e o proprio
esquema de janelas, onde cada uma exibe um material
diferente a0 mesmo tempo: quando o usudrio estd
sendo constantemente lembrado de informacdes que
ndo sdo nativas do contetddo que ele estd usufruindo. O
suporte se torna opaco por ndo permitir que o usuario
tenha contato apenas com o conteddo, mas sempre se
mantenha consciente desse suporte.

De tal maneira, ¢ com a mistura dessas duas légicas
distintas que temos o processo de Remidiagdo. Isso é
especialmente verdade quando observamos o processo
em midias visuais (de onde advém a metifora de
transparéncia e opacidade), onde ndo somente o
conteudo € modificado, mas também a forma como
esse contetido é consumido.

Podemos fazer paralelos rapidos quando observamos a
passagem de materiais analdgicos para suportes
digitais. Originalmente livros em papel agora podem
ser lidos em dispositivos computacionais, como ebook
readers e a tela do proprio computador. Ambas as
l16gicas s@o usadas: em ebook readers como o Kindle®
ou sistemas como o iPad®, a luta do suporte € para
eliminar a percep¢do do usudrio quanto a superficie do
objeto, aproximando-o da informagdo visual, tratar a
imagem que vemos exatamente como farfamos com a
midia original (o livro anal6gico), chegando ao ponto
de tentar virar as pdginas com as maos, no caso de
dispositivos como o iPad®.

Ao mesmo tempo janelas de comandos, menus e outros
dispositivos de controle mais abstratos dentro do
mesmo dispositivo podem aparecer para permitir
controles finos como controles de tamanho de letras,
pular para muitas paginas adiante, afastando o usudrio
da ilusdo de que o contetddo estd ali como sempre foi.
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Nossa atengdo, interagdo, e imersdo, portanto, sio
flutuantes.

Um tipo bem especifico de remidiagdo é a passagem do
mesmo material por varios suportes diferentes,
tentando manter seu cerne original, mas se
aproveitando das novas possibilidades e limitagdes das

novas ferramentas. Esse processo ¢ uma das
remidiagdes mais comuns na inddstria de
entretenimento, chamado de reposicionamento

(Repurposing, tradugdo livre). Um exemplo bem ficil
sdo histérias como A Iliada. A Guerra de Tréia foi
retirada da cultura oralizada e colocada em livros por
Homero. Deste, foi repassada para artes plasticas e
visuais, com vasos gregos antigos, depois por estituas
e varios quadros por vdrios autores como Jacques-
Louis David e Salvador Dali. Foi adaptada para o
cinema mais de uma vez, com bilheterias variaveis, e
por fim foi lancada como uma histéria em quadrinhos
pela editora Marvel. A mesma histéria, mas com
elementos estéticos e narrativos diferentes. Em alguns
casos, até com detalhes de trama diferentes, mas com o
mesmo enredo original na sua base.

E esse tipo de remidiagdo que mais afetou Prince of
Persia, e portanto, é sobre a qual mais vamos nos
debrugar.

4. O Objeto: Prince of Persia
4.1 Da origem do conceito cultural

Quando observamos/jogamos Prince of Persia em sua
versdo Sands of Time, podemos perceber certos
elementos que nos sdo familiares, tanto visual quanto
narrativamente.

No aspecto visual, Prince of Persia bebe de todo um
arcabougo visual que nos foi entregue pela cultura pop.
Desde cldssicos do cinema como “O ladrio de
Bagdad” (1924), que ja apresenta o tipo de herdi de
acdo acrobdtica que seria o protétipo do Principe de
Prince of Persia. Mais acessivel e recente, a producio
Alladin, uma animag¢@o dos estidios Disney, também
se aproveita do mesmo estilo de personagem para o
protagonista da sua histdria.

Mas talvez o exemplo mais préximo de todos seja a
producido “The Golden Blade” (1953) que conta a
histéria de Harum, um homem destemido que chega a
Bagdd para vingar o assassinato de seu pai. Ele
encontra Kraizuran, uma princesa disfarcada que lhe
entrega a Lamina dourada, um artefato que o torna
invencivel.

Portanto, quando somos apresentados ao universo
visual da Pérsia fantdstica, ndo estamos somente nos
referindo a uma imagem descrita na antiga literatura
persa de contos como As 1001 Noites, como também
uma imagem da Pérsia antiga como lugar de mistério,
uma certa sensualidade e magia. Essa visdo ¢é
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decorrente de todo um processo cultural decorrente dos
processos de colonizagdo, uma visdo fantasiosa e
infantilizada da regiio observada pelos colonizadores
europeus e gravada a ferro quente na cultura pop
ocidental pelo cinema que, vale lembrar, foi
controlado, enquanto inddstria, pelos mesmos centros
de poder que exerceram o poder colonizador em algum
dado momento (SHOHAT, e STAM, 2006). Portanto,
quando observamos Farah e demais princesas
dormindo sem guardas em camas de dossel, cheias e
joias “exdticas” e tecidos esvoagantes e transldcidos,
bebemos de uma visdo que devemos saber ser uma
imagem criada por um contexto social e cultural. Nesse
aspecto, Farah chega a ser uma excegdo a regra, ja que
ela provoca o protagonista, o desafia e em boa parte da
histéria, consegue lidar com os perigos muito bem sem
ajuda.

Do ponto de vista narrativo, Prince of Persia é um
Dastan persa tipico, que é um tipo de conto com
estrutura muito especifica, de natureza moralista, onde
o protagonista serve de exemplo a ser imitado. E o
tipo de conto que acontece muito na coletdnea “As
1001 noites”. De acordo com David Pinault, certos
elementos narrativos sdo recorrentes nesse tipo de
histéria. Vamos citar aqui os que acontecem dentro da
histéria retratada nos jogos da série Prince of Persia:

Destino: Cada conto comeca com um ato de destino
que se manifesta através de uma anomalia, e cada
anomalia gera outras e assim por diante. Essa cadeia de
anomalias vai sendo desfeita, lentamente trazendo de
volta a normalidade. De certa forma, o destino também
é o protagonista deste tipo de histéria, junto com os
protagonistas de “carne e osso”. E exatamente o que
acontece nessa série de jogos, onde as ac¢des erroneas
do principe liberam os horrores da ampulheta, e toda a
histéria acaba tendo de ser re-escrita de modo que ela
na verdade nunca tenha acontecido.

Previsdo: Contos das 1001 noites contem referéncias
repetidas a certos personagens ou objetos que parecem
insignificantes quando mencionados primariamente,
mas se introduzem na narrativa de forma subita. Nos
jogos, esse recurso € usado de forma pouco sutil, j4 que
a adaga do tempo permite uma limitada capacidade de
visdo do futuro que serve de “ajuda” para o jogador.
Vemos em cortes rapidos o que “deveria acontecer” no
futuro imediato. H4 também a profecia que auto se
cumpre. Somos avisados do que vai acontecer, mas a
histéria ruma para aquela direcdo durante a execugdo
da narrativa. E algo recorrente na série Prince of
Persia como um todo, como reforco da licdo de que
ndo se pode escapar do proprio destino.

Elementos de horror: Os antigos contos persas estdo
cheios de monstros capazes de feitos de arrepiar a
espinha. As 1001 noites s@o um livro que traz muitas
referéncias a varios tipos de mortos vivos. E em Prince
of Persia, temos uma cidade inteira transformada em
zumbis assassinos animados pelas Areias do Tempo,
assim como o Dahakha, a personificagdo do Destino
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inescapdvel, inescrutivel e incompreensivel, uma
criatura de terror quase saida de um conto de Lovecraft
em sua aparéncia e motivagoes.

Elementos de ficciao cientifica: A capacidade viajar
pelo tempo ¢é recorrente na ficcdo cientifica, mas que
ndo € estranha as 1001 noites. Um exemplo € o cavalo
de Ebano do conto de mesmo nome, que permitia ao
principe da Pérsia percorrer a distancia de um ano em
um tnico dia de cavalgada. O conto “A cidadela de
Bronze” nos apresenta uma viagem ao Saara, onde é
descoberta uma cidade perdida pertencente a uma
civilizacdo avancada. Em Prince of Persia, temos a
adaga que permite a alteracdo do tempo, e todo tipo de
armadilha mecénica/mistica e construtos animados de
maneiras desconhecidas.

4.2 A Trajetéria do Game'

No total, a franquia de jogos Prince of Persia ja
ultrapassou os vinte anos de existéncia, perpassando
vérios dos consoles mais importantes de cada momento
histérico. Ao longo dessa trajetéria alguns elementos
se mantiveram intactos, mostrando a integridade e
coeréncia de sua narrativa, enquanto outros foram
adicionados ou substituidos, buscando aprimorar o
produto e tentando manter cada jogo no limiar do
potencial da industria de games em seus respectivos
langcamentos.

Prince of Persia (1989): O primeiro jogo da série, sua
jogabilidade mostrava inovagdes para a época, como o
sistema de duelo de espadas e quebra-cabecas ao longo
do jogo. Um fator particularmente desafiador é a
introdu¢@o de limite de tempo para concluir o jogo,
tempo este que decorre em tempo real e ndo pode ser
recuperado.

Prince of Persia 2: The Shadow and the Flame
(1994): Apresenta a continuacdo daquele lancado cinco
anos antes, mantendo seus pontos fortes diferenciais e
apresentando melhorias significativas de resolucdo,
sonorizagdo e jogabilidade.

Prince of Persia 3D (1999): Assim como o jogo
anterior, neste jogo € mantido o padrdao de atravessar
longos estagios resolvendo quebra-cabecas e utilizando
as habilidades acrobdticas do protagonista. A inovagdo

deste em relacdo aos anteriores € a camera 3D,
propiciando uma relag¢@o sensorial mais rica.

Prince of Persia: The Sands of Time (2003): Marca o
inicio de uma nova histéria, desconectada daquela
contada pelos jogos anteriores. Neste jogo a interacao
do personagem com o préprio desenrolar da histéria
cria mudangas de cendrio e de jogabilidade quando, por

! As informacGes apresentadas neste item foram extraidas dos
portais online da desenvolvedora Ubisoft
(http://www.ubi.com/UK/default.aspx), e dos portais IGN
(http://www.ign.com) e Gamespot
(http://www.gamespot.com).

IX SBGames - Florianépolis - SC, 8 a 10 de Novembro de 2010

Trilha de Artes & Design — Full Papers

exemplo, os fatos o fazem prosseguir junto com a
personagem Farah (que o ajuda em certos quebra-
cabecas) ou sozinho. Neste jogo é também introduzido
o recurso de viagem no tempo, que permite ao jogador
usar a adaga do tempo para regressar ao passado
recente, fazer o tempo passar em cdmera lenta ou
mesmo acelerar a passagem do tempo como estratégias
nos puzzles e nos combates.

Prince of Persia: The Warrior Within (2004):
Continuando a histéria iniciada em Sands of Time, o
principe agora viaja a "Ilha do Tempo" para encontrar
a origem das Areias do Tempo. O principe lida com
personagens de indole mutdvel e chega a lidar consigo
mesmo (o que representa uma surpresa da trama).
Neste jogo € possivel viajar no tempo entre eras muito
diferentes e interagir com as mudangas causadas pelo
préprio jogador. E neste jogo que surge o Dahakha (o
demonio que personifica o tempo e sua fatalidade) e
ainda neste jogo o protagonista se transforma num
monstro corrompido pelas areias.

Prince of Persia: The Two Thrones (2005): Voltando
da Ilha do Tempo o protagonista traz a Imperatriz,
acreditando que com isso evitaria que as areias do
tempo fossem criadas, mas mesmo assim isso ocorre.
A relacdo temporal é a basicamente a mesma daquela
apresentada em Sands of Time, mas aqui o préprio
principe é marcado pela corrup¢io, que aumenta em
influéncia ao longo do jogo.

Prince of Persia (2008): Marca um novo comego,
quebrando mais uma vez com a histéria em jogos
anteriores. Aqui o protagonista se envolve em uma luta
mitolégica travada entre as divindades do
Zoroastrismo. O protagonista conta com o auxilio de
Elika (que apresenta poderes mdgicos), mas ndo se
utiliza de deslocamento temporal. Uma inovag¢do muito
marcante do ponto de vista da jogabilidade é que o
personagem ndo “morre” ao cair de grandes alturas.
Em vez disso € salvo pela personagem Elika, que se
teleporta para resgatar o protagonista e trazé-lo de
volta a seguranca.

Prince of Persia: The Forgotten Sands (langado na
em maio de 2010): Apresenta acontecimentos que se
passaram entre os jogos lancados em 2004 e 2005
respectivamente. Visualmente retoma o aspecto de
Warrior Within e traz de volta os elementos de
deslocamento temporal enquanto o principe luta para
defender sua cidade contra um novo monstro.

Em um total de oito jogos, o ritmo dos lancamentos
mostrou uma aceleracdo até o ano de 2005, onde a
virada de console (a passagem do Playstation 2 para o
Playstation 3) representou uma mudanca no enredo
(com mudancas sérias de jogabilidade e personagens
novos) seguida por uma retomada do enredo
desenvolvido nos jogos langados para o Playstation 2.
Isso vem reafirmar a boa recep¢do dos jogos por parte
do publico.

165



Proceedings do SBGames 2010

4.3 O lancamento do filme “Prince of Persia -
The Sands of Time”

Também programado para ser langado no més de maio
de 2010 o filme “Prince of Persia: The Sands of Time”
é baseado no homdnimo jogo langado em 2003.
Embora seu enredo aponte para o jogo, as imagens de
divulgacdo e trailers revelam elementos vindos de mais
de um jogo, como algumas das roupas do protagonista,
certas armas caracteristicas dos inimigos € mesmo
alguns efeitos visuais relacionados com os poderes da
adaga.

O filme ¢é estrelado por grandes nomes do cinema
norte-americano, a citar Jake Gyllenhaal no papel do
principe, Ben Kingsley no papel do vildo Nizam e
Alfred Molina no papel do Sheik Amar. Além disso,
este filme é um empreendimento com a chancela da
Disney e é uma produgdo de Jerry Bruckheimer
(responsdvel por grandes sucessos como a série
“Piratas do Caribe”), o que indica um filme grandioso.
Nao existe, entretanto, informacgdes confirmadas sobre
continuagdes para este filme.

Figura 3: Poster do filme “Prince of Persia, the Sands of
Time” (2010) ressaltando os atores nos papéis de Principe
Dastan, Farah e Nizam.

5. Sobre os processos de Remidiacao

Como ja foi citado antes, processo que chamamos de
remidia¢do pode acontecer de vdrias maneiras e entre
vérios suportes. Nao € estranho, portanto, que uma
idéia seja remidiada e remidiada de novo. Assim
aconteceu com Prince of Persia. Embora ele ndo seja
exatamente uma adaptacdo de uma histéria literdria
(como seria uma adaptacdo direta da iliada, por
exemplo), ele é uma remidiacdo para um tipo de
narrativa de a¢do interativa de uma série de elementos
da literatura escrita e do cinema. Esse tipo de
remidiacdo sequencial é chamada por Bolter de
remidiacdo da remidiacdo (remediation of the
remediation, no original).

5.1 Do conto ao jogo
Quase nada em Prince of Persia é original de verdade,

se formos procurar no conceito do “novo” que estamos
acostumados no senso comum. Muito da carga
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mitolégica do jogo € uma remidiacdo de um Dastan
classico, contando, inclusive com o habito persa de um
narrador que ndo é confidvel. Chegamos ao ponto de
brincar com essa idéia quando o protagonista “morre”.
O narrador da histéria, o préprio principe, nos
interrompe: “Bem... ndo foi BEM assim que
aconteceu”, e retornamos para o ultimo checkpoint.
Um Dastan é um conto moralista, onde o personagem
principal existe para ser imitado. O plot de Prince of
Persia ¢ um conto desta natureza. O principe comeca
somente motivado pela sede de poder e da ganincia, e
todos pagam pelo seu erro, de modo que a unica
maneira de desfazer € através da redengdo, admitir o
erro e desfazé-lo. Ao fim da histéria, a inocéncia
recuperada do principe é tamanha em que ele apenas
usa a adaga para poder beijar Farah e depois a usa para
apagar o evento e abandonar a vida dela para que nada
de mal acontecesse a ela. Para isso, ele se apresenta
apenas como “‘um simples soldado.” Essa referencia é
tdo certa que o proprio designer do jogo admitiu a
influéncia de “As 1001 noites” em seu trabalho em
Prince of Persia:

“The story and screenplay for Prince of Persia were
inspired by many sources, especially the tales of the
1001 Nights and Ferdowsi’s Shahnameh (Book of
Kings). In doing the research I read pretty widely,
including the lives and writings of Omar Khayyam,
Rumi, and Ibn Battuta, and modern histories such as
Frye’s The Golden Age of Persia, but my goal was to
create an entertaining fantasy in the spirit of the 1001
Nights.™

Visualmente, a remidiacio ¢é mais evidente. A
arquitetura dos niveis bebe da visdo ocidentalizada que
temos da regido e do periodo, historicamente
imprecisa, mas imortalizada por Hollywood, assim
como seus desafios. Blocos de pedra que rolam,
laminas que saltam de paredes de fossos cheios de
espinhos sdo lugares comuns dos filmes de aventura,
como podem ser vistos em filmes como Indiana Jones
e o Templo da Perdi¢do e demais aventuras da série. E
o her6i espadachim acrobdtico é outro cliché muito
querido por causa da demonstragdo fisica e acrobdtica
envolvida.

Mais importante, € a remidiacdo da visdo do cinema.
Prince of Persia, que é todo feito em ambientes 3D
altamente roteirizados, remedia a perspectiva Gtica do
cinema e da fotografia: Podemos controlar a camera,
faze-la passear ao nosso redor. Os cendrios possuem
perspectiva, fazendo com que objetos mais préximos
aparecam mais bem detalhados e iluminados que os
distantes, com os sélidos distantes borrados em meio a
névoa. Até certo ponto, Prince of Persia, como a
maioria dos jogos em 3D, se vale de uma remidia¢do
baseada na ldgica da transparéncia: Nao olhamos para
a tela do jogo, mas através dessa superficie. Quando
analisamos o cendrio ao nosso redor, nos perguntamos

2 http://jordanmechner.com/blog/2008/10/prince-of-persia-
and-persia/
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uma pergunta simples. “Serd que aquela vara ou parede
estd proxima o suficiente do ponto onde estou para que
eu a alcance num salto?”

Ao mesmo tempo, Prince of Persia é um jogo e nio
um filme: S&do utilizados mostradores, displays,
marcagdes na tela que nos for¢am a levar em conta o
que estd sendo mostrado na superficie imediata da tela.
Nesses momentos, A remidiagcdo se revela na
Opacidade, na capacidade de nos tirar da imersdo para
que possamos pensar taticamente nas informagdes
mostradas, especialmente nos duelos.

Algumas ferramentas cinematogréficas foram tentadas
em jogos posteriores da série, colocando cortes
interativos, especialmente mostrando cenas de acdo em
cimera lenta a partir de angulos espetaculares,
chamados no game de Speed Kills’. O mesmo efeito é
usado em filmes como 300 e Sin City, para maximizar
o impacto visual.

Ainda assim, a eficéncia dessas saidas € limitada.
Conforme Lev Mannovich em seu Language of new
Media, jogos de computador sdo possuem regras tao
rigidas sobre as agdes do usudrio que fazem com que o
computador possa reagir de maneira rapida e realista a
esses poucos “‘gatilhos” dentro do discurso do jogo
(MANNOVICH 2001).

5.2 Do jogo ao cinema

Interessantemente, a sensac¢io de “estar num filme” foi
forte do suficiente para que Prince of Persia se
tornasse popular, recebendo muitos prémios da
comunidade de gamedesign e fosse muito citada
academicamente sobre visualidade cinematografica em
games. A quantidade de lucro gerado também motivou
a Disney a realizar sua propria adaptacdo para o
Cinema da histéria do Principe e da Adaga do Tempo.

Mesmo antes de Prince of Persia ter sido langado nos
cinemas muito material visual j4 estava na Internet sob
a forma de clipes e entrevistas sobre o filme, o que
permitiu nos depararmos com um tipo muito especifico
de remidiacdo feito pela inddstria de entretenimento de
ter a mesma histéria em vdrias plataformas, o que
chamamos de Reposicionamento (Repurposing, no
original).

Sabemos que, por exemplo, o Principe possui um nome
(durante o game, nunca chegamos a descobrir 0 nome
do protagonista, que € sempre referido como
“principe”). No cinema, o nome do protagonista €

Dastan. Coincidéncia? Dificilmente.

? Speed kill é uma ferramenta do jogo onde o
personagem mata um adversdrio sem que haja
combate, utilizando técnicas de emboscada. Essas
passagens demandam a execugdo de sequencias
complexas de comandos, representando um desafio em
si mesmo para o jogador.
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Mas mais importante, as limitagdes e vantagens do
suporte do cinema serdo aplicadas no produto que teve
técnicas remidiadas dele mesmo originalmente. A
camera movel é substituida pela camera cldssica do
cinema, ji que um longa metragem inteiro em plano
seqliéncia seria invidvel comercialmente quando o
nivel de pds producdo usando em Prince of Persia é
necessdrio. Certamente as peripécias acrobdticas do
Principe Dastan serdo adaptadas diretamente, mas o
diretor Jerry Bruckheimer ja colocou claramente que as
relagdes entre os personagens serdo mais realgadas e os
personagens mais desenvolvidos.

Figura 4: Interlidio romantico do jogo “Sands of Time”
(2003) em que o Principe e Farah “ficam intimos”.

Figura 5: Uma das vdrias cenas do filme Prince of Persia que
realgcam a tensdo romantica entre o casal.

O diretor destaca ainda que as referéncias visuais da
série, como o visual borrado e em slow motion de
quando o tempo “retrocede” sob o poder da adaga
serdo mantidos o mais proximos quanto possivel do
material “original”.

167



Proceedings do SBGames 2010

Figura 6: Exemplo do efeito “borrado” do uso da adaga para

i

retroceder o tempo no jogo “Sands of Time”.

Figura 6: Exemplo do efeito “borrado” no uso da adaga no
filme para.

O que percebemos é que para midias diferentes
encontraremos necessidades visuais e narrativas
diferentes. Algumas adaptacdes tiveram de ser feitas
para respeitar as especificidades das midias para as
quais se destinavam.

6. Conclusoes

As midias baseiam sua atuagfio na transmissdo de
conteidos, dependendo desses conteidos para seu
funcionamento e para que a prépria comunicacio
aconteca. E o trnsito desse contetido entre emissores e
receptores que caracteriza o proprio processo de
comunicagdo. A relacdo entre o conteido e a midia que
o transporta, entretanto, ndo € estitica, de tal maneira
que um mesmo conteido pode, e costuma ser,
transmitido de formas diferentes de acordo com a
midia na qual esteja inserido enquanto a midia também
se adapta para receber o conteido que transmite.
Contetido e midia mudam pela prépria relacdo, assim,
quando esse contetido migra para um novo suporte, as
mudangas criadas modificam o original, dotando-o de
novas caracteristicas. De maneira simplista esse € o
processo que chamamos de “remidiagdo”.

Para tratarmos de midia precisamos abordar uma
questdo ainda ndo completamente encerrada que € a
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caracterizagdo ou ndo dos games como um veiculo de
comunicagdo em si mesmo. Embora pensar sobre
games com uma midia ndo seja ainda lugar comum, a
andlise dos jogos eletronicos e de seus efeitos sobre e
para o jogador sob a luz das teorias da comunicagdo
(em especial a teoria funcionalista) apontam nos jogos
as principais caracteristicas das midias de massa. Entre
essas caracteristicas podemos destacar a riqueza de
estimulos cognitivos, a grandeza de experiéncias
estético-afetivas, o fomento a socializa¢do, o reforco
das regras e parmetros sociais contidos nos enredos
dos jogos e a necessidade de evasdo presente na
imersdo do jogador no universo do determinado jogo
eletronico.

Partindo dessa premissa, analisamos o desenvolver da
série de jogos "Prince of Persia" e as transformagdes
sofridas por seu contetido ao longo dos mais de vinte
anos de existéncia na forma de jogos (ja tendo langado
oito titulos). Tratamos seu passado nas origens
culturais e mesmo “previsdes do seu destino” na forma
de um filme por ser lancado. Cada nova midia (ou
mesmo nova versdo de uma mesma midia, no caso das
geracdes de jogos eletronicos) oferece novas
possibilidades para instrumentalizar o conteudo,
dotando-o de novas ferramentas.

O que podemos perceber nitidamente é que cada uma
das aplica¢des do conceito (histéria, conteido) terd
diferentes funcdes. Desde a origem das lendas (usadas
para transmitir a cultura de forma oral de geracdo para
geracdo), até os games (prioritariamente usados para
divertimento) e chegando aos cinemas (na funcio de
entretenimento e propagacdo cultural de larga escala),
cada aplicacdo terd resultados diferentes. Esses
resultados estardo intimamente ligados aos perfis dos
publicos para os quais se voltam, sejam eles mais
focados (etdria e geograficamente), sejam eles mais
abrangentes.

Por se tratar de um estudo de reduzido escopo, certos
aspectos ndo puderam ser abarcados, notadamente a
evolucdo estética visual dos personagens e as
ilustragdes especificas dos recursos audiovisuais
remediados nas passagens de um suporte para outro.

Estes aspectos ficardo transferidos para estudos
posteriores onde possam ser trabalhados em
profundidade.
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